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1- Genese du projet : Immersive-CoLab

Créée en 2016 en partenariat avec le Lest/Cnrs, Immersive-ColLab propose des
espaces, protocoles et outils pour augmenter présence, attention et engagement
grace aux technologies numériques immersives, issues du jeux en ligne et des
pédagogies actives.

e Pour l'appui a la Formation : pour Individualiser et autonomiser tout en
favorisant la coopération active, réciproque et solidaire.

o Pour l'appui de la Collaboration : pour Augmenter la conscientisation des
données et I'objectivation des problématiques

Nous recourons a 3 technicités :

« larelation avatariale en environnement Immersif (DAVEI ®): qui
augmente l'attention et I'implication

o Le design dynamique d’espaces collaboratifs : qui contextualise le projet
collaboratif et engage le collectif

e Lerecours a la matérialisation d’objets conceptuels (Réalité augmentée)

Nos plateformes immersives 3D sont multi-utilisateurs / multi constructeurs et
Nous accompagnons sur leur mise en ceuvre dans les domaines de la
collaboration ou de la formation. Elles participent a structurer et

augmenter l'intelligence collective dans des environnements persistants,
permettant un suivi d’action sur la durée, en synchrone ou asynchrone, en
groupe ou en autonomie.

C’est un support de management ou de formation, en Réalité Virtuelle sur
plusieurs niveaux :

e jumeau numérique modelable : par ex un atelier mécanique dans lequel
les visiteurs vont pouvoir activer des machines mais en construire d’autres

e jumeau numérique augmenté : machines et procédures sont animées et
explicitées par du texte, des images, vidéos ou interactions (éclaté,
animation...)

e projection Sémantique ou heuristique : 'objet de la collaboration ou de la
formation est représenté, matérialisé, symbolisé par ses différents concepts
constituants qui vont étre transformés et déplacés par les « joueurs » pour
donner du sens au projet (design thinking).

Ces trois types d’environnements sont juxtaposables.
De fait, a partir de problématiques techniques, environnementales ou sociétales,

Immersive-ColLab propose de structurer des communautés de pratiques ou
d’intérét et de les accompagner dans leur co-construction de solutions.
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Notre équipe

Pierre-Yves PEREZ

Consultant en organisation du
travail, économiste sociologue de
formation, a fait de la question de
'optimisation des pratiques
collaboratives, dont celles a
distance, sa spécialite.
Particulierement impliquée dans
des actions de professionnalisation
d'acteurs et de cartographie de
compeétences liées a l'intelligence
collective, il réintroduit le « corps »
dans les pratiques pédagogiques
via |I' « avatarisation » propre aux

« mondes 3D Immersifs » en
fondant Immersive-Colab.

Caroline CORVASCE

Doctorante spécialisée sur la
question de I'engagement et de
I'implication.
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2- L’équipe : Derriere les avatars il y a aussi des gens !

La recherche, partenaire
d’'Immersive-ColLab

Martine Gadillle, coordonne I'équipe de recherche pour le compte de

Incubateur E-Pim

Martine GADILLE

Chargée de recherche Economie et
Gestion. Laboratoire d’Economie et
de Sociologie du Travail (LEST/Cnrs).
Travaillant sur la gouvernance
territoriale de l'innovation,
I'innovation ouverte fondée sur les
communautés de pratiques, la
gestion des connaissances dans les
organisations, et le rapport au
savoir.

10 ans de recherche

Immersive-ColLab concreétise aujourd'hui 10 annees de recherche action, en

direction :

e des entreprises

e de la formation professionnelle

e de l'enseignement
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Emmanuel CANAVURI

Expert-Comptable. Soutient le
groupe Immersive qui comprend
une association, une SAS et un
Fonds de Dotations. .

Pierre HOFER

Technicien superieur en Realite
Virtuelle Immersive (RWVI).
Developpe les outils et applications
clients spécifiques. Co-anime les
activités et evéenements.

AnNntonin HERRERO

Développeur Unity. S'appuie sur les
meéthodes de production de jeux
video pour implementer les
systemes soutenant les
expeériences Immersives.

Coralie Perez
lHHlustratrice — Design
RVI

Imagine et déssine nos
environnements Immersifs

Julien, Thihoa, Fanny,

Elsa, Evann...

construisent le « monde virtuel » tel
gue l'imaginent nos partenaires et
clients.
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= ge lenseigrigmenie

accompagnee par le LEST/CNRS (Laboratoire d'Economie et de Sociologie
du Trawvail) elle intervient sur :

+ |les nouvelles formes de collaboration (induites par les nouvelles
technologies) et la facon dont elles conjuguent l'efficacite et les
pratiques « humainement responsables »

* |les perspectives de developpement que Nnous pouvons en attendre,
en particulier en matiére d'intelligence collective.

Notre equipe se compose d'experts, de chercheurs et de creatifs :

» dans les nouwvelles technologies de I'information et de I'education

= dans les usages, leur évolution et les contextes d'utilisation et de
performance

+« dans l'ingenierie pedagogique et 'accompagnement du
changement

* sur les questions de management et des ressources RH
(cartographie de compéetences).

Dr Anne Rollet maitre de conférences, enseignant-chercheur CRET-LOC
AMU : conseil scientifigque auprés d'lmmersive-Colakb.

Suivi et appui scientifique :

= Laboratoire d’'Economie et Sociologie du trawvail (LEST) CNRS Aix
Marseille Universite

* Laboratoire “Interactions Corpus Apprentissage
Representations” CNRS, ENS, Universite Lyon Lumiere 2

* Le laboratoire “Apprentissage, Didactigue, Evaluation,
Formation” ADEF Aix Marseille Universite

» Laboratoire de recherche “Analyse et Traitement Informatique de la
Langue Francaise" ATILF CNRS/Universite de Lorraine

» Laboratoire de psychologie cognitive Univ-Amu Marseille St Charles

* Cret-Log Centre de recherche sur le transport et la logistique Uniwv-
Amu Marseille
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3- Le Contexte

Le web 4.0 - dont la partie la plus interactive (Métavers) reposera sur la technologie du jeu multijoueur en ligne - va révolutionner I'usage d’internet : espaces immersifs, mise
en conscience de la présence des autres, relation avatariale et rapport au corps...
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Cette évolution s’inscrit dans une tendance naturelle du web a intégrer de nouvelles technologies et optimiser les capacités de traitement graphique des nouvelles machines
. et des augmentations de débits des
nouvelles infrastructures réseau.

Applications Instrumentation des relations, collaborations,
pedagogie dans des espaces 3d persistants (mondes virtuels).
Interfacage des application web 3.0 dans des epsaces
partages.Intégration de réalité augmentée dans la Realite
Objectif consolider et intégrer des 2010- I 2016- Virtuelle (Ex : techno davei)

contenus dynamigues connecte

Applications applications personnalisables, igoogle,
applications 3D, serious & social games

Objectifs: I'intelligence, intéractions objets
et environnement, augmenter la présence,
instrumenter le collaboratif.

le savoir, oriente l'individu

contenu contenu organisé par
les utilisateurs — realité
augmentée Cloud (portabilité)

contenus spacialisés et contextualisés.
Matérialisation des objects conceptuels

Obstacles Difficulté de combiner le web des

ue & recherche de sens (sémanti

données (scientifique ) avec le web social Relation: contextuelle, Ohbstacles: Danger d’un contréle sur la
(instantanné, basé sur les émotions). représentation, veille | It fert des cod N vie privée et notre liberté. Apparition de
Danger d' "envahissement » Capacité & analyser et e- réputation. :‘E ah';m. tmt‘ e es mcﬁ_’f‘f nouvelles formes de manipulations
les comportements et & les traduire en données ChatBot & Al i ?:5 ::-‘s Epanssmen=inme Bl s'appuyant sur le schéma corporel.
ubiquité
________________________________________
Applications commerciales, émergence de I'e- I Applications Multiplication des Objectif partager du contenu,
] commerce et du panier shopping. | | applications participatives pour communautés (démocratisation)
Catalogues produits en ligne, encyclopédies en ligne I communiquer . Utilisation de la Réalite” Interactions

Virtuelle Immersive dans la formation et la
collaboration en entreprise.

Relation distribuge, segmentée,

contenu limité (hypertextes
+ multimédia) creé par des
professionnels

Contenus: illimités créés par des
utilisateurs amateurs et professionnels

Objectif donner accés au contenu .
en ligne — présenter des produits
aux consommateurs

Relation linéaire, transactionnelle | ! | &changes Obstacles: infobésité: trop de contenu
1 de qualite treés inégale. Accessibilite: la
; We b 2.0 technologie ne permet pas encore une
Obstacles: programmes chers — | . rale mrt?bllt' l\_alanqu_e de_
sOcCcla I personnalisation: il est difficile de

absence de contexte — peu
d'interaction avec les utilisateurs

sortir du lot. Sécurité des sources

1991- I 2000-

+ Collaboration / usages participatifs -
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... et en particulier les pratiques collaboratives et éducatives, car elle superpose le principe de Réalité Virtuelle et de Réalité Augmentée a la pédagogie située
dans des environnements numériques simples d’utilisation (friendly) et engageants (UX).

v
@
=

4

1es humeri

- algorythme de recherche sémantique
- data visualisation & big data

- "agent conversationnel" & ,

Intelligence artificielle -
Environnements
- serious game augmentés

Relation: contextuelle,
représentation, veille et e-
réputation. ChatBot & Al

+ Evolution des technolog

La méthode expositive

La méthode démonstrative

Méthode interrogative et
enseignement programmeé
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4- La recherche trouve... le Davei® . by Immersive-Colab !

Immersive-Colab appuyée par le Lest/Cnrs et trois autres laboratoires de recherche travaille a
I’'augmentation de la présence, de I'implication, de I'intelligence en situation pour les
pratiques pédagogiques et collaboratives, en recourant a la technologie de la Dynamique
AVatariale en Environnement Immersif (davei®) qui adapte la puissance numérique du jeu
multijoueur en ligne aux récentes avancées en neuroscience et sciences de I'apprentissage.

3\ ~—~

Esthétique \ r MMERSIVE
o d’Interaction U. x’/ ¢°LAB
m Er ts

Approche
Stratégique

Cholx de progression /,
fonctionnement

7”&\ 8 7

Interface Ingénierie Ingénierie
~, Utilisateur du rapport || de
I =7 au corps IEmpathie

Ingénierie
Pédagogique

Apprentissage ou
collaboration

s\

, -
N\ visuel attractif

6

Distanciation
Implication

>

La RVI (Réalité Virtuelle Immersive) enchasse 'expérience utilisateur en proposant une double interface :
« Je suis dans le monde, je m’y vois et je le manipule ».

On parle d’Expérience Utilisateur Réflexive (Reflexive User eXperience ou UX").

Cela augure d’un nouvel usage de l'internet (4.0) : des environnements structurés autour d’une
ingénierie pédagogique de la collaboration.

g ol

Réalité Aéalité Technologies
ugm

entée

Virtuelle numeériques

Pédagogies
actives

———

Implication / Technologies

Intelligence
engagement

Collective

cognitives
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5- Réalisations et partenaires

Nous réalisons depuis 6 ans des installations en Réalité Virtuelle Immersive, formons et
accompagnons sur et des usages innovants et une Expérience Utilisateur Augmentée.

2500

62

70

15

60

12

12

Eléves de colléges et écoles primaires utilisent le « collége virtuel » en cours ou pour le
soutien scolaire, depuis chez eux. Le lycée Saint Exupéry a Marseille pour la sensibilisation
a la création d’activité.

Enseignants, professeurs et formateurs formés a la RVI ou sur la plateforme aux avancées
des sciences cognitives dans la formation.

Etudiants Masters Rh et controle de gestion de I'université d’Aix Marseille

Doctorants UnivAmu- Cnrs travaillent dans leur laboratoire virtuel et ont pu présenter leur
travail dans le cadre du salon « innovatives SHS » du CNRS

entreprises avec leurs équipes (40 pour des «cartographies de compétences»), des
organismes de formation ou des dispositifs institutionnels.

Outils de gestions de projets ou d’animation d’équipes
Dispositifs pédagogiques innovants adaptés au web Immersif.
Salons, shows room et conférences internationales avec démonstrateurs

Organismes de formations accompagnés avec nos outils dans le cadre d’expérimentations
pédagogiques

+ 5000 Visiteurs ou usagers de nos installations. Le Métavers est déja une réalité pour eux.

Mais aussi :
v' La mise a disposition ou le développement a la carte d’espaces personnalisés, par
établissement, par matieres ou par activités
v Des espaces mutualisés pour des rencontres, de la formation ou I'organisation de salons
(« salon innovatives SHS 2017 »)
v" Une suite d’outils d’animation, de formation et de gestion d’équipes ou de projets.
v" L’animation et la gestion de communautés apprenantes (dispositif Vectran).

M

Nos partenaires : http://immersive-colab.fr/partenaires

MINISTERE (Aix Marseille
P DE L’EDUCATION universite
e NATIONALE ET
REFPUSLIQUE FRANCAISE DE LA JEUNESSE

FRENCH TECH mmmr = ol oot

PROVENCE-ALPES-COTE D'AZUR

Soutenu par le Fonds de Dotations « Compétences Solidaires »
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6- Reconnaissance et Labellisations

L'application de cette technologie est labellisée :

v’ dans I’éducation « Lieu d’Education Associé » et « incubateur
Académique de Réalité Virtuelle de I'Education Nationale»,
v dans la Formation: « Grande Ecole du Numérique ».

L’Education Nationale teste la Réalité Virtuelle sur notre plateforme depuis 2017.

La technologie davei est appuyée par la recherche (Lest/Cnrs mais aussi |FE, LPL et
LPC) pour inventer et fiabiliser de nouveaux scénarios d’usage et proposer une

« expérience utilisateur » hors du commun a la fois engageante et impliquante
gui augmente la collaboration a distance et la mécanique d’apprentissage.

Présentations vidéo de nos réalisations 2017 : https://youtu.be/PblG3AemL-g
Lauréat du Déffinum pour I'élaboration d’une formation expérimentale a « la
relation Client ».

7- Le mot du fondateur

« C’est un juste retour de circonstance que la technologie du jeu en ligne
devienne le support d’un nouvel environnement éducatif et culturel. En tant que
parents, citoyens et consommateurs, nous
pouvons reprendre la
main sur le progrés

v' 35 millions d’utilisateurs en
France entre 12 et 35 ans
v' 95% des jeux sont de guerre ou

de violence urbaine technologique et
v’ Des temps de jeu qui vont 'infléchir a nos systéemes
jusque 80 h/semaine pour les de valeur, plutét que de
publics les plus fragiles s’inquiéter des directions

qu’il nous impose. ».

La technologie évolue... nous aussi. Ne regardez plus internet... entrez-y !

Pierre - Yves Perez
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8- La presse en parle ....

1- Incubateur Académique Réalité Virtuelle : Immersive-Colab fait évoluer sa
technologie avec les équipes enseignantes.

COTE NUMERIQUE Au COLLEGE FONTREYNE DE GAP

650 éleves, 16 profs et autant d’avatars en 3D

Au chapitre du numérique au service de l’é@ucq&ion. /
hier 4 Gardanne, I'agrégé de maths Thomas Gardia presen- —
tait 1a plateforme immersive 3D dont la pi}o(e le projet au
collége Fontreyne de Gap: “Cest un dérive de la plate-
forme 3D Second Life (lancée en 2003) od chacun pouvait
créer son avatar, son monde avec ses objets et acquernir du
terrain. Ici, C'est un collége virtuel avec ses salles de classe
et autre univers. Chacun des 650 éléves et des 16 profs ya
son avatar individuel peut s’y déplacer comme y communi-
quer et y créer des objets qul demeureront. La ntgllnse du
logiciel est simple mais il a fallu trois ans pour'dgvelopper
le contenu pédagogique avec le labo d'Edugus a Lyon et
deux labos du CNRS 3 Aix. La start-up aixoise Immersive
ColLab met i disposition la plateforme et nous assure un
soutien technique. On a obtenu le statut d'lnqubateur nu-
mérique et une dotation de 106000 € sur trois ans. Cette
plateforme est surtout mise 3 contribution en frangais,
langues et maths avec par exemple des exercices comme
la multiplication d’un cube par deux. Son usage est gnul-
tiple, autant dans I'enceinte du colgége _qu'a l‘mépeur.
Elle permet des échanges avec des établissements etran-
gers en Allemagne, italie et Colombie Britannique. Mais
aussi du soutien scolaire prof-éléve 3 distance. On a égale-
ment un gros projet en partenariat avec le musee du
Louvre pour créer un Louvre virtuel.” Rienque (3. M.G.

Thomas Garcia présentant un apercu du concept de coliége
virtuel dont il a piloté le développement 3 Gap. /#0050

La Provence 31 Mars 2019 - la page de présentation du college de Fontreyne en
tant que Lieu d'éducation associé a I'Institut Francais de I'Education (ENS-Lyon):

https://reseaulea.hypotheses.org/cateqory/les-differents-lea/college-de-fontreyne-circonscription-gap-buech

- Emission radio (Pile et Face): http://ife.ens-lyon.fr/kadekol/ife-quoi/episode-3

- Un article du Café pédagogique :

ttp://www.cafepedagogique.net/lexpresso/Pages/2017/10/05102017 Article636427855605018041.aspx

- 7 septembre 2018 : EDUCATION /
Le recteur de I’académie d’Aix-Marseille
s’est rendu ce jeudi au collége Fontreyne
de Gap, il est labellisé collége connecté,
college  préfigurateur  des  usages
numériques et Lieu d’éducation Associé

Augmentez votre réalité.... Immergez-vous !
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‘\eﬁ' —JCATION | Cette plateforme, qui existe dans I"établissement depuis un an demi, prend de I'importance

Fontreyne et son college wrtuel

1&?'

1est 91 55 ce mnercredi rra-  dire si elles Siment comectes INFOS EN
Iun.lusqnnmememn, Cest on pas Hs'avere quielles +
la panse au Fon-  1'é h o ICE
treyne. Mals peur Thomas
Carcin, profesear de do matd! Environ un thers des. Piore-Yves Perez, créateur
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TROIS
QUESTIONS A...
Jean-Ciaude Pons

del Principal du collége
datl‘ednmhopms n(lfé.El\BLyt:n) de Fontreyne
—#le important », avoue a
mdémxmue 32 I:aoh S ca I He
1o etdes. - révo =
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« C'atait le temps de com-
munication scienliigue das
cherchears », indique 'enssi-

Pauline et Louna suivent attentivement le cours de

mathématiques
sur leurs tablettes. En début de semaine, les chercheurs se sont rendus
ces éléves

dans les classes pour ol les
et des enseignants avec le coliége virtual. rus Loy

=¥ Quand ce projet a-t-il &2 lancé au collége de Fontreyne 7
«Cela sest fait en plusnau.vsétapes On a d’'abord eu ane
etape d'expér sur des tab On a commencé
atravﬂeravecl Insmmmmsdalédumlbn (if8). Puis on
a éé mbellisé "Lieu déducation associd” (Laa) a T'ife. On
ssste-nsuie!arnédmscepro,etdecolégevﬂuel c-\a
monteun par qui not

sur des thématiques difléentes. Cela fait enrvlron un an et
demi cu'il est en place ici On travaie avec das &coles du

gnant. « Ce college virtvsl = de cexqu'tl I'éleve entre en immession et sectaur, et aussi des partenaires en Allemagne et en lalie.
permetira de découvrir e  feraitdanslemonderéel »lla  interaction avec ce moade fic- Onha'f'aile a.m.gdgmnw Ici, en territoire rural, ones:jn
nouvelles perceptions du  prisl'exemple d'vm avatarqui  tif. Et qu'il paisse cbserver, so peu éloigne de taut, donc cela nous permet d'avoir le méme

ou I'ow p déve-

versu.ncubequ.\ tk‘:s

lopper ime activits cogrutive,
disait un chercheur de 175,

gu'on e touche, &

déplacer, manipuler et com-

SOnL Ce qui n'est pas taspo-
réalité.

adaph'a l'univers a ses ensei-
goements,

niveau de facilité gue cewx qui habitent en métropola.»
- nn—ta-l-llﬁm_p-lnﬂi—

Léleveoul . = bl la L'objectif et les
cevair, décider al agir d'uce de oet espace viituel est que HV. «Celane pas 100 9% des i C'estsurla
N . base du volomariat_ - C’estun objet qui demande un temps
it d" e ia facon de faire cours. Ca
» ne peut pas simposer dun coup de baguette magigae.
Chezlesélémes #l y a un aspect 'jeu’ qui les remet dans un

((Le ministére de I'Educa-

seursavec les leboraltoires, les

merigque"” = gqul permettraitde.

environnement familier. On & vu, en particufier chez les
€leves en difficulte scolaine ou en manque d'appstit pour
Pécole, &tre attirés par I'objet et se replacer dans I'apprenis-

tion nationale, de 1'En-  réunions surle college viniuel,  financer un cortorant, et aussi sage.»
= etdela linvesti des profs », de financer celle qui nous
Recherche donne chaque an-  explique Thomas Garcia. fournit la plateforme, ks socié- pas sacore M
née I'équivalent de 300 hen- ; A 1€ Immessive Colab qui, pour -Dans Féablissement. on utilise des tablelnas Les profes-
res de travail d'un professeus, Objectif : le n'est pas payée. seurs et les &iéves en ont ane. 1l existe des tas dutisation.
sait 12 000 ewros sous forme du numérique On est sur une demande collége virtuel. La

d’heures, an colipge. Cea
de les b

Dauﬂ’e part, le college de

monte un dossier

de traval du samedi, les jour- pomdevenw,lp:e structur= du. 10 octobre. 5 un intérét. Ce nest qu'un outil au service des enssignants. » i
nées de tavall des profes- minisere mlbaleur di nu- Hy. " Propos | parev. E

d'une enveloppe globale da
180000 euras. » Réponse le

Et il y a spécifiguement ce projet de
questicn se posait donc a chaque enseignant de savoir si
dans son propre cours, Futlisation de cet objetl pouvait awoir

2- Projet d’Ecole des API : soutien scolaire en réciprocité solidaire en Réalité

Virtuelle Immersive : https://www.youtube.com/watch?v=9p6fD-z6le0&t=30s

3- Evénements locaux :

v' Startup Training : https://amft.io/ftwks/ftwks-7-startups-issues-startup-training-

ont-connu-bapteme-feu-lors-top-tic-2016/

v Cartographie de compétences présentée aux 20 ans de I'ORM :

https://www.orm-paca.org/IMG/mp4/20 ans orm p5.mp4

v' Accélérateur Citoyen:

colab/

https://accelerateurcitoyen.wordpress.com/immersive-

v' https://www.bfmtv.com/marseille/replay-emissions/hors-series/c-est-la-tech-bb-

dans-les-coulisses-du-grand-bain VN-202211160356.html

Augmentez votre réalité.... Immergez-vous !

p 13


https://www.youtube.com/watch?v=9p6fD-z6leo&t=30s
https://amft.io/ftwks/ftwks-7-startups-issues-startup-training-ont-connu-bapteme-feu-lors-top-tic-2016/
https://amft.io/ftwks/ftwks-7-startups-issues-startup-training-ont-connu-bapteme-feu-lors-top-tic-2016/
https://www.orm-paca.org/IMG/mp4/20_ans_orm_p5.mp4
https://accelerateurcitoyen.wordpress.com/immersive-colab/
https://accelerateurcitoyen.wordpress.com/immersive-colab/
https://www.bfmtv.com/marseille/replay-emissions/hors-series/c-est-la-tech-bb-dans-les-coulisses-du-grand-bain_VN-202211160356.html
https://www.bfmtv.com/marseille/replay-emissions/hors-series/c-est-la-tech-bb-dans-les-coulisses-du-grand-bain_VN-202211160356.html

